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Título: Organización, diseño y producción de información digital. 
Resumen 
Actualmente las posibilidades de producir información digital son muy variadas. Desde la generación de documentos para la oficina 
pasando a los archivos para el ocio. La información digital en forma gráfica, de audio o vídeo tiene sus propios programas para 
generarla y tratarla, además de unos formatos específicos. Además, es posible adquirir mediante dispositivos multimedia 
información del mundo real para transformarla al mundo digital (cámaras y videocámaras, tarjetas capturadora, escáneres, 
micrófonos, etc). 
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Title: Organization, design and production of digital information. 
Abstract 
Nowadays the possibilities of producing digital information are very varied. From the generation of documents for the office to the 
files for leisure. The digital information in graphic, audio or video form has its own programs to generate and treat it, besides some 
specific formats. In addition, it is possible to acquire information from the real world through multimedia devices to transform it 
into the digital world (cameras and camcorders, capture cards, scanners, microphones, etc.). 
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1. APLICACIONES INFORMÁTICAS DE ESCRITORIO 
Una aplicación de escritorio es aquella que  se encuentra instalada en el ordenador y podemos ejecutar sin que 
necesariamente se haga uso de Internet. 
La ofimática es el uso de las herramientas informáticas para el trabajo en la oficina. Entre las aplicaciones de uso 
ofimático destacan:  
 Procesador de textos: para presentar la información textual. Ejemplo: Microsoft Word. 
 Hojas de cálculo: para el cálculo y la obtención de resultados textuales, numéricos y gráficos. Ejemplo: Microsoft 
Excel. 
 Bases de datos: para manejar datos contenidos en tablas generando consultas, formularios y generación de 
informes. Ejemplo: Microsoft Access 
 Presentaciones: para diseñar la  presentación de la información. Ejemplo: Microsoft Powerpoint. 
 
La multimedia es el uso de muchos medios para comunicar algo: texto, enlaces, imágenes, audio y vídeo. Veamos las 
aplicaciones para multimedia más usuales. 
Los editores gráficos 
Un editor gráfico es un programa que se emplea para crear, modificar, manipular, retocar y guardar imágenes.  
Ejemplos de editores gráficos son: 
 Comerciales: CorelDraw, Photoshop. 
 Gratuitos: OpenOffice.org Draw, GIMP, Inkscape. 
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Software para el sonido 
Destacan los siguientes tipos de programas para archivos de sonido: 
1) Reproductores: para escuchar los sonidos. Ejemplo: Winamp.  
2) Editores de sonido: permiten grabar, editar y guardar archivos de audio.  
Ejemplo: Audacity. 
3) Conversores: para convertir el formato de un archivo de sonido a otro. 
Ejemplo: Con Audacity se pueden importar archivos de audio en formato y 
exportarlos a otro formato. 
Software de vídeo 
1) De captura de vídeo: para transferir vídeo desde un dispositivo externo al 
ordenador (una webcam, una vídeo cámara, un reproductor de vídeo VHS, etc.).  Ejemplo: Windows Movie Maker. 
2) Editores: para el montaje de vídeos. Pueden incluir diversas fuentes (vídeo, audio, fotos, etc.), incluir títulos y efectos, 
o la posibilidad de hacer modificaciones en la calidad de la imagen y sonido. Ejemplo: Windows Movie Maker. 
3) Conversores: para convertir un vídeo de un formato a otro. Ejemplos: Hamster Free Video Converter, Format Factory, 
Super. 
4) Reproductores multimedia: reproducen multitud de archivos de vídeo y audio. Ejemplos: VLC, Windows Media 
Player, Flash Player (reproductor en el navegador web), Real Player, QuickTime, GOM player. 
2. FORMATOS MULTIMEDIA 
Características de las imágenes digitales 
Las imágenes digitales habitualmente están formadas por un conjunto de puntos llamados píxeles. Cuantos más píxeles 
formen la imagen, el tamaño de los píxeles será menor y por lo tanto la imagen se verá con mayor definición. Podemos 
pensar que cada imagen se puede dividir en una cuadricula dividendo en filas y columnas. Cada cuadradito de la cuadrícula 
sería un píxel. 
Se define la profundidad de color al número de bits utilizados para codificar una imagen. Cada píxel de la imagen debe 
estar codificado por un número determinado de bits. Así, la profundidad de color se define con el número de bits que se 
utilizan para codificar el color de un píxel de la imagen.  
En esta tabla vemos la relación entre el número de bits utilizados por píxel y el número de diferentes colores que se 
pueden obtener: 
¿Si la profundidad de color es de un bit? ¿Qué colores se codificarán? Con un bit las 
posibilidades de codificación son “0” y “1”. Luego podemos codificar dos colores: el 
blanco y el negro. 
Normalmente las tarjetas gráficas de los ordenadores trabajan con una profundidad 
de color de 32 bits, lo cual da para elegir entre más de 4.000 millones de colores para 
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Estos son los formatos básicos de almacenamiento de imágenes digitales. La mayoría admiten compresión para que el 
tamaño de archivo sea menor, pero generalmente conlleva pérdida en la calidad de la imagen. 
Los formatos gráficos se dividen en dos tipos: mapas de bits y gráficos vectoriales. 
Mapa de bit: La imagen está formada por un conjunto de píxeles. Estos son los formatos de mapas de bits más 
habituales con sus características: 
 GIF: soporta 256 colores, permite imágenes con animación e imágenes con fondos transparentes. Tamaño de archivo 
pequeño. Se utiliza para imágenes sencillas (con pocos colores) o pequeñas en las páginas web. 
 JPEG: sistema de muy alta compresión. Trabaja con más de 16 millones de colores. Es el formato más utilizado (los 
archivos en Windows aparecen con extensión JPG). Muy utilizado en páginas web. 
 BMP: Estándar de Windows. Son ficheros bastante grandes. 
 TIFF: Sistema de almacenamiento de alta calidad, ya que no tiene pérdidas. Gran tamaño de ficheros. 
 PNG: similar al GIF pero mejora su calidad soportando tantos colores como los JPEG. Se usa mucho en páginas web en 
Internet. 
 XCF: formato del programa GIMP. 
Los programas para editar imágenes ofrecen la posibilidad de convertir entre formatos transformando el archivo en el 
formato adecuado. 
Gráficos Vectoriales: Son imágenes formadas por objetos geométricos independientes (segmentos, polígonos, arcos, 
etc.), cada uno de ellos definido por distintos atributos matemáticos de forma, de posición, de color, etc. 
Al deformar un gráfico vectorial o hacerlo más grande no pierde calidad manteniendo su nitidez (no sufre el efecto de la 
pixelación). 
Formatos de gráficos vectoriales 
Los formatos vectoriales más usuales son: 
 DXF de Autodesk. 
 CDR para los creados por CorelDraw. 
 DWG los de AutoCAD. 
 ODG con OpenOffice.org Draw. 
 SWF de Adobe Flash. 
 SVG. Es el formato estándar de gráfico vectorial para la web. El editor 
libre y gratuito Inkscape utiliza este formato por defecto. 
Formatos de sonido 
Hay diferentes formas de almacenar la información de la digitalización del sonido. Cada una de estas formas define un 
diferente formato de audio. 
Dentro de los formatos podemos establecer una clasificación general en: 
1) Formatos sin compresión. Son los que almacenan el sonido tal cual se graba sin realizar ningún tipo de modificación. 
Desde el punto de vista de calidad de sonido son los mejores, pero tienen un gran inconveniente producen archivos de 
enorme tamaño. Ejemplos de estos formatos son los WAV en Windows y los AIFF en los MAC. 
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2) Formatos con compresión. Son los que almacenan el sonido de forma comprimida, realizando una transformación 
que hace que el archivo sea de menor tamaño. Normalmente, los formatos comprimidos producen una pérdida de calidad 
con respecto al sonido original, pérdida que será mayor cuanto mayor sea el porcentaje de compresión que utilicemos. 
Destacan actualmente los siguientes formatos con compresión: 
 MP3: Los tamaños de archivo son pequeños con poca pérdida de 
calidad (ocupan un 10% que un WAV). Desarrollado por el Moving 
Picture Experts Group (MPEG)  
 OGG: formato de código abierto de audio comprimido de gran calidad, 
desarrollado por la Fundación Xiph.org. Ejemplo: Los archivos de 
Wikimedia.org son todos en formato OGG. 
 WMA (Windows Media Audio). Desarrollado por Microsoft. 
 RA (Real Audio): De la empresa RealNetworks. 
 
Formatos contenedores de vídeo digital 
Hay diferentes formas de almacenar la información de la digitalización del vídeo. Cada una de estas formas define un 
diferente formato de vídeo. 
Los formatos más usuales y sus empresas desarrolladoras son: 
 ASF, de Microsoft. De éste deriva el tipo de archivo WMV (Windows Media Vídeo). 
 AVI, de Microsoft. 
 FLV, de Macromedia (vídeos flash). 
 MOV, de Apple. 
 RV (Real Vídeo), de RealNetworks. 
 MPEG, del grupo de trabajo Moving Picture Experts Group.  
 OGV, libre y abierto, der la Fundación Xiph.Org 
3. DISPOSITIVOS Y PROGRAMAS DE ADQUISICIÓN DE ELEMENTOS MULTIMEDIA 
Adquirir imágenes con un Escáner 
Un escáner es un dispositivo que digitaliza documentos impresos. Es importante saber la resolución del escáner pues 
determina la calidad de la imagen obtenida. Se expresa en puntos por pulgada (ppp). Este valor indica cuántos puntos 
digitalizarán cada pulgada (2,54 cm) del documento. A más ppp la imagen digitalizada se obtiene con mayor grado de 
detalle. A veces este dato se expresa en las especificaciones técnicas del escáner con las siglas DPI (dots per inch). 
Actualmente es normal ver integrado el escáner con la impresora/copiadora formando lo que se dice una impresora 
multifunción. 
Capturas de pantalla 
Formato para las capturas de pantalla: con la tecla “Imprimir pantalla” se copia la imagen que vemos al portapapeles 
de Windows y de ahí la podemos pegar en documentos. Si utilizados un editor de imágenes convendría guardarlo en 
formato JPG o PNG, pues ocupa menos que un BMP, con muchos colores y una calidad aceptable. 
Windows 7 y versiones posteriores de Windows, viene con la herramienta "Recortes" que nos permite hacer de forma 
más sencilla hacer una captura de un trozo de lo que vemos en la pantalla. 
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La Cámara de fotos digital 
Vemos las características principales de las cámaras fotográficas digitales: 
Resolución de una cámara digital: nos informa de la cantidad de píxeles que utiliza para codificar una imagen. Se da en 
megapíxeles. Cada Megapíxel es 1 millón de píxeles. Cuantos más megapíxeles de resolución la imagen se almacenará en 
un archivo de mayor tamaño. 
Se puede elegir el tamaño en píxeles con el que se hacen las fotografías. El producto de las dimensiones en píxeles de la 
foto, nos da los megapíxeles de resolución (la resolución máxima es lo que se nombra siempre en la publicidad de las 
cámaras cuando nos las quieren vender). Para calcular los megapíxeles, se multiplican las dos dimensiones de la imagen. 
Por ejemplo: una imagen de 3040 x 2008 = 6.104.320 píxeles, aproximadamente 6 megapíxeles de resolución. 
Zoom: Establece los aumentos que tiene la cámara, permitiendo así captar las imágenes más o menos alejadas. Siempre 
es preferible el zoom óptico al digital, puesto que es la propia óptica de la cámara la que acerca la imagen. Con un zoom 
digital, la imagen lejana es ampliada mediante software por lo cual la imagen aparecerá pixelada en los programas de 
edición. La capacidad de zoom de una cámara de fotos se expresa con un número acompañado por un "x". Ejemplos: 3x, 
5x,12x. Cuanto mayor es el número más capacidad de aumento tiene en el zoom de la cámara. 
Las cámaras de fotos llevan una memoria interna para almacenar fotos pero suele ser bastante limitada. Estas fotos 
normalmente se transfieren a un ordenador por medio de un cable USB. Normalmente el puerto la cámara suele ser un 
mini-USB. 
Para ampliar la capacidad de almacenaje suelen llevar ranuras en las que se insertan tarjetas de memoria con mucha 
más capacidad que la memoria interna. 
Tipos habituales de tarjetas de almacenamiento: 
 Secure Digital (SD). Es la más extendida del mercado. Han ido evolucionando hasta llegar a los tamaños Mini SD y 
Micro SD (la más utilizada para teléfonos móviles).  Los modelos de alta capacidad se denominan SDHC y SDXC y 
llegan hasta 128 GB. 
 Compact Flash (CF) 
 Multi Media Card (MMC) 
 xD-Picture Card (xD) 
Digitalización del sonido 
Para que un ordenador pueda recoger un sonido, es necesario que el ordenador convierta la señal de sonido en una 
señal digital, proceso que se llama digitalización del sonido. 
Digitalizar el sonido, implica dos importantes cuestiones: 
1. La frecuencia de muestreo: indica que se debe tomar 
muestras de la señal sonora cada cierto tiempo. La frecuencia se 
mide en Hercios (Hz).  
Tengamos en cuenta que cuando hablamos de las unidades de 
frecuencia:  
 Un sonido que vibra una vez por segundo se dice que tiene 
una frecuencia de 1 Hz. [1 Hz = 1 vibración / 1 segundo] 
 Las frecuencias se escriben normalmente en kilohercios 
(KHz), unidad que representa 1.000 Hz. 
 
Para alcanzar la calidad de sonido de un CD Audio necesitamos una frecuencia de muestreo de 44100 Hz, o sea, tomar 
44100 muestras cada segundo. 
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2. Tamaño de muestra: Mide la intensidad de la señal codificándola en bits. El tamaño de muestra se mide en bits. Por 
ejemplo, con 16 bits de tamaño de muestra puede conseguirse un sonido igual al de los CD Audio. 
 
A mayor frecuencia de muestreo y mayor tamaño de muestra mejor calidad tendrá el sonido digitalizado y más se 
parecerá al sonido original. 
Captura de vídeo digital 
Existen numerosos soportes desde los cuales podemos capturar vídeos: 
 Dispositivos analógicos: mediante una tarjeta capturadora de vídeo se puede digitalizar un vídeo VHS, una cámara 
de vídeo no digital o una señal de televisión. La fuente del vídeo se suele conectar a la tarjeta capturadora por 
medio de cables S-vídeo o RCA. 
  Webcam: cámara conectada directamente al ordenador para hacer videoconferencias. La captura se hace en 
tiempo real a través de un puerto USB. Son vídeos de baja calidad. 
 Teléfonos móviles y tabletas: almacenan los vídeos que graban en memoria interna o en tarjeta de memoria. 
 Videocámaras que graban en formato digital. Actualmente muchas tienen un disco duro de alta capacidad que les 
permite almacenar muchos GBs de vídeo y con capacidad de grabar en alta resolución (HD o Full HD).  
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